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3Resumo
O projecto apresentado nesta dissertação consiste na concepção e realização de um Livro de
Brinquedos ópticos. Relativamente à conceptualização, partimos de todos os dispositivos criados
segundo essa designação ao longo do século XIX, mas também aqueles que, pelas suas características
ligadas à ilusão da imagem em movimento, se podiam enquadrar dentro de uma definição alargada do
universo do Brinquedo óptico.
A escolha dos dispositivos foi realizada após um levantamento, análise e selecção do universo
alargado dos Brinquedos ópticos, tendo sido elaborada a genealogia desse mesmo universo. Esse
levantamento geneológico tem início nos primeiros dispositivos derivados de fenómenos naturais e
termina nos nossos dias, com uma breve reflexão contextualizadora de cada um dos principais
períodos.
A componente prática deste projecto consiste na análise e selecção dos dispositivos passíveis de
constar num suporte de livro, essencialmente segundo critérios de exequibilidade e, posteriormente,
na elaboração da maquete final do livro com os Brinquedos ópticos seleccionados. A elaboração do
livro surge agregada à celebração do décimo aniversário da estreia do filme de animação "A Noite", de
Regina Pessoa. Nesse sentido, o livro baseia-se no universo contextual e visual do filme, para a criação
dos vários dispositivos.
Abstract
This thesis’s project entails the conception and development of an Optical toy book. Regarding the
concept, our starting point was all the devices created under that designation throughout the XIX
century and also those whose characteristics associated to the illusion of the moving image could fit
within a broad definition of the Optical toy universe.
The selection of the book’s devices was performed after a review and analysis of the Optical toy
universe and after establishing the genealogy of this universe. This genealogy or concept evolution
begins in the first devices, born after natural phenomena, and comes to an end in our present time
with a brief reflection overviewing the main phases in between.
The project’s practical component consists in the analysis and selection of the devices that effectively
can be part of a book followed by the creation of the final mockup of the book, with the selected
Optical toys. The book project arises in close relation to the 10th anniversary of the premiere of
Regina Pessoa animation movie “A Noite”. The book’s devices are based on the visual and contextual
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7Capítulo 1 - Introdução
1.1 - Apresentação
Este projecto enquadra-se no âmbito da dissertação do Mestrado de Design da Imagem da Faculdade
de Belas Artes da Universidade do Porto. Consiste na elaboração de um livro de brinquedos ópticos,
que serve de base para a componente teórica desta dissertação.
1.2 O Projecto por trás do projecto
O projecto no qual se baseia esta dissertação surge a propósito da celebração do décimo aniversário da
estreia do filme de animação "A Noite" de Regina Pessoa. Em conversa com o produtor do filme, o
realizador Abi Feijó, surgiu a ideia de celebrar esse aniversário através da edição de um livro que
transpusesse as imagens do filme para um suporte impresso. A original técnica de placas de gesso
pintadas e posteriormente raspadas em que o filme foi realizado, perde-se um pouco com a curta
duração que um filme desta natureza apresenta, como curta metragem de autor que é. A elaboração de
um livro comemorativo viria não só celebrar a estreia do filme, como fazer justiça à beleza das
imagens individuais que compõem essa obra.
Juntamente com a ideia desta edição comemorativa levantou-se a hipótese de ser criado um livro com
Brinquedos ópticos que de algum modo divulgassem a experiência e a magia da animação. O desafio
que de imediato se levantou foi de, não apenas criar uma caixa que contivesse os brinquedos ópticos,
mas sim adaptá-los às características de um livro, explorando as possibilidades que esse suporte
permite.
Embora a maioria dos Brinquedos ópticos na sua origem não tenham sido concebidos para existirem
no formato de um livro, a componente material e física que alguns deles apresentam, ao contrário da
natureza imaterial da experiência cinematográfica, permitiram que essa hipótese fosse equacionada.
Unidos por uma mesma lombada, os vários dispositivos passíveis de serem integrados no mesmo
conjunto, estariam disponíveis ao utilizador como páginas de um livro. Isto facilitaria a sua utilização
e arquivo numa única obra — Um livro de brinquedos ópticos. Naturalmente, o conteúdo desses
brinquedos centrar-se-ia no universo do filme "A Noite".
A transposição do universo dos brinquedos ópticos para o formato de livro afigura-se assim como o
objectivo central deste projecto.
1.3 – A origem
A origem de todo este projecto remonta ao dia em que entrei pela primeira vez na Filmógrafo, com os
meus desenhos debaixo do braço. Não vinha com nenhuma ideia específica do que procurava, nem
8tinha a menor consciência da importância daquele espaço no cinema de animação português e, de
certa forma, mundial. Só sei que me encantou desde o primeiro momento. Presumo que o realizador
Abi Feijó tenha gostado dos meus rabiscos, pois começou a falar-me de um projecto de um filme que
estava a ser desenvolvido pelo realizador André Marques, numa técnica nova com tinta da china e
papel vegetal. Mal sabia eu que naquele estúdio todos os projectos utilizavam uma técnica nova.
Acabei por entrar no projecto e o cinema de animação acabou por entrar na minha vida.
Participei em alguns filmes como intervalista, animador e colaborador em todas as fases do processo
que um filme de animação pode ter, pois a Filmógrafo sempre fez ponto de honra em experimentar,
inovar, testar e quebrar as regras do jogo que é a produção de um filme de animação. Sem nunca ter
deixado de colaborar com o estúdio mais tarde regressei a tempo inteiro. No horizonte surgia a Porto
2001, Capital Europeia da Cultura, e a Filmógrafo queria introduzir uma nova técnica, para variar,
que poderia fazer face ao volume de trabalhos que o estúdio contava vir a produzir. Foi deste modo
que fiquei ligado à introdução do digital nos processos de trabalho do estúdio.
Progressivamente a minha relação com o cinema de animação foi crescendo, fui participando em mais
projectos, acabei por realizar os primeiros filmes, visitar alguns dos grandes festivais de animação,
participar em workshops com lendas vivas, como o Alexander Petrov que realizou uma pequena obra-
prima perante o nosso olhar estupefacto. Concorri, participei, colaborei e organizei toda uma série de
iniciativas, sou professor de audiovisuais e sócio fundador da Casa da Animação. Definitivamente, o
cinema de animação faz parte da minha vida.
1.4 – A importância deste projecto
No período da minha presença na Filmógrafo a tempo inteiro, e devido à minha formação de designer
gráfico, acabei por também me envolver no processo de elaboração do merchandising dos filmes do
estúdio que, além da concepção de cartazes ou postais e outros elementos mais simples, centrava-se
muito na produção de Brinquedos ópticos, recorrendo ao universo e às imagens dos filmes em
questão. Foi desse modo que entrei na magia simples e encantadora dos Flipbooks, dos
Fenacistiscópios ou dos Zootrópios. Mas, mais uma vez, a Filmógrafo não se sentia limitada por
definições tradicionais, e todas as possibilidades foram consideradas para a produção do
merchandising de cada projecto. Até porque, as técnicas utilizadas na produção dos filmes muitas
vezes implicavam a elaboração de milhares imagens, impressões ilustrações, bonecos, modelos,
maquetes, enfim... aos poucos o estúdio ia se tornando um museu vivo, que fazia sentido revelar
aquando das várias exposições realizadas, dos workshops, ou quaisquer outros eventos onde
pudéssemos dar visibilidade à magia do cinema de animação que, na altura, tinha muito pouca
divulgação.
A cada novo projecto era frequente a reflexão em torno do que poderia ser produzido como material
9promocional, sendo equacionada a produção de réplicas das maquetes tridimensionais elaboradas
como modelos para os filmes, e por vezes chegaram a ser enviados fotogramas originais dos filmes que
tinham sobrado na mesa de montagem. E naturalmente, foram elaborados conteúdos promocionais
em suporte digital, como o Cd-Rom para o filme "A Noite" de Regina Pessoa, quer pelo seu baixo
custo de produção, pela sua reprodutibilidade, e pelas possibilidades de interactividade dos
conteúdos. Os materiais promocionais tomaram todas as formas e suportes viáveis que o estúdio pôde
produzir. Mesmo os estúdios Disney produzem merchandising em torno dos seus filmes, alguns
assentes em dispositivos mecânicos, alguns dispositivos ópticos. A produtora Ciclope, também de Abi
Feijó, produziu um Kit de Brinquedos ópticos de promoção ao filme História Trágica com Final Feliz,
onde constava ainda um Dvd.
Os Brinquedos ópticos são vistos como uma extensão natural da arte da imagem animada, mas
raramente lhes é dado o valor que merecem, como objectos que podemos manipular, criar, montar,
activar ou controlar. Apesar da grande complexidade de alguns dos dispositivos, estes assentam em
princípios ópticos simples, e muitos são até de fácil construção. Ao pretender elaborar um Livro de
Brinquedos ópticos, a questão imediata que se impôs foi: Quais são os Brinquedos ópticos?
Pela sua constante designação, muito determinada e concreta, sempre presumi que este fosse um
universo de contornos definidos e limitados. Na realidade vim a constatar que esta designação se
referia genericamente a um período pré-cinematográfico em que foram criados toda uma panóplia de
dispositivos ópticos, alguns comercializados com fins lúdicos. Mas, teria o Cinematógrafo invalidado a
existência posterior deste género de dispositivos? E o período anterior, quando começou?
Perante este desafio, deparei-me com questões de duas ordens: uma de carácter operacional, que
corresponde à elaboração do próprio livro, e outra de carácter mais teórico que se centra em torno do
próprio conceito de Brinquedos ópticos.
Para tal, a componente teórica desta dissertação aborda o contexto em que podem ser inseridos os
Brinquedos ópticos, que elementos os compõem e de onde surgem, de modo a passar posteriormente
à concepção do projecto prático.
Esta componente teórica não pretende ser um trabalho de investigação de raiz, pesquisando
minuciosamente apenas em fontes primárias e directas, mas sim a realização de uma primeira
abordagem a um campo de pesquisa do qual pouco ou nada consta catalogado — Os Brinquedos
ópticos. A intenção foi realizar uma recolha, selecção e análise de toda a documentação já existente
sobre cada dispositivo específico e reenquadrá-lo sob uma nova perspectiva. Através de um trabalho
de comparação entre várias fontes, este sim exaustivo, e experiência pessoal neste campo, foram
muitas vezes corrigidas incorrecções decorrentes de traduções, de interpretações pessoais ou de
análises fora do contexto. As fontes originais foram reinterpretadas sempre que necessário em
proveito de um maior rigor e coerência dentro do contexto dos Brinquedos ópticos. Para um maior
aprofundamento de cada um dos elementos aqui tratados deverá ser consultada a bibliografia
incluída.
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No que refere à componente prática deste projecto, pretendo reunir os Brinquedos ópticos que o
possibilitem num único volume, integrado e manuseável. A reunião destes dispositivos no formato de
um livro permitirá guardá-los e conservá-los, estando todos os elementos sempre acessíveis para uma
utilização imediata. Deste modo, espero com este projecto contribuir para a divulgação do universo
maravilhoso que são os Brinquedos ópticos.
1.5 – Métodos de investigação
Para o estudo de todos os dispositivos do universo dos brinquedos ópticos foram considerados os
elementos que se centram na ilusão óptica, na alteração da imagem e na simulação da imagem em
movimento. Foram tidos em conta os aparelhos que apresentam alguma componente física ou
tridimensional, por oposição a contextos de imagens bidimensionais onde a eventual ilusão óptica não
esteja ligada a qualquer dispositivo mecânico, óptico, físico, electrónico ou outros similares.
Outro princípio fundamental para a selecção dos elementos que poderiam constar neste levantamento
foi a divulgação pública desses aparelhos, quer através da sua exploração comercial, quer através da
sua popularidade e disseminação junto de uma audiência suficientemente abrangente para que conste
da cultura popular da época.
Eventualmente existirão algumas excepções, como elementos que surgem derivados de versões mais
populares, e cuja importância das versões originais implicavam a integração de outras referências,
ajudando a contextualizá-los ou até como forma de reflectir o espírito da época em que foram criados.
O princípio da divulgação pública exclui todo o género de curiosidades que nunca chegaram a sair dos
laboratórios, que não foram tidas como aparelhos utilizáveis ou que, em última instância, nem
chegaram a ter expressão física cingindo-se apenas a elaborações teóricas.
Dentro do universo dos Brinquedos ópticos foi considerada uma subdivisão mais restrita que em
diante designarei, quando assim o justificar, de "Brinquedos ópticos clássicos", e que se reporta à
definição mais tradicional dos aparelhos que compõem este universo.
Estes "Brinquedos ópticos clássicos" assentam todos no estudo da imagem em movimento, através do
princípio da persistência retiniana. Paradoxalmente alguns procuram congelar o movimento da
imagem, como o Anortoscópio, mas todos consistem em aplicações do mesmo princípio geral. Outra
característica que os une, de uma forma algo teleológica, é a sua componente pré-cinematográfica. A
verdade é que, após o surgimento do cinematógrafo, a designação de "Brinquedos ópticos" perdeu-se,
existindo muito poucas referências a aparelhos com esta designação datados para além do século XIX.
1.6 – Principais referências
Para realizar o levantamento dos vários brinquedos ópticos susceptíveis de constar num livro desta
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natureza baseámo-nos essencialmente na obra do realizador alemão Wener Nekes, nos escritos do
autor francês Laurent Mannoni e no contributo pessoal do realizador Abi Feijó.
O cineasta Wener Nekes possui uma das maiores colecções particulares de aparelhos pré-
cinematográficos do mundo, cujo catálogo transcende a área mais restrita do cinema, abordando
vários dispositivos ópticos segundo uma selecção pessoal da pertinência ilusória de cada elemento,
numa perspectiva bastante abrangente. Esta selecção pessoal torna a colecção de Nekes porventura o
principal levantamento de brinquedos ópticos até à data, quer na sua perspectiva mais restrita
daqueles criados durante o século XIX, quer numa perspectiva mais abrangente onde podemos
enquadrar todos os dispositivos capazes de jogar com a imagem alterando-a e manipulando-a, ainda
que a sua função inicial fosse com fins recreativos, científicos ou outros.
Se por um lado, a colecção de Werner Nekes é uma das principais referências para a área dos
brinquedos ópticos pela abrangência do seu acervo, em termos de correcção e detalhe da genealogia
desses mesmos dispositivos existirão outros autores cujo rigor na pesquisa das suas fontes permitirão
um levantamento mais profundo das verdadeiras origens deste género de dispositivos. O trabalho de
Laurent Mannoni, que colaborou com o próprio Werner Nekes várias vezes, surgiu como uma
referência incontornável, nomeadamente o seu livro A grande arte da luz e da sombra. A
profundidade e rigor que Mannoni aplica nas suas pesquisas, reportando-se sempre que possível a
fontes primárias, como textos, livros, cartas, patentes ou outros documentos, permitem tomar os seus
dados como correctos perante informações contraditórias, que na verdade foram uma constante na
elaboração deste projecto.
As incorrecções constantes nas traduções, a prolixidade das várias designações, muitas vezes de
carácter demasiadamente científico e quase homónimas, a própria intenção dos seus inventores de
manterem ocultas a natureza das suas criações e a forma ligeira como surgem em muitos dos textos
versando a temática dos brinquedos ópticos, facilmente se prestam à deturpação da informação. É
nesse sentido que nos centrámos nestes dois autores.
O contributo pessoal de Abi Feijó no esclarecimento e argumentação perante muitas das dúvidas que
surgiram, foi em alguns momentos essencial. A sua infinita erudição sobre o tema dos Brinquedos
ópticos, a vasta experiência na área, o seu conhecimento da bibliografia existente, e o seu próprio
interesse e entusiasmo sobre o assunto, tornaram-no um interlocutor privilegiado no decorrer deste
projecto.
Naturalmente não foi descurada toda a restante informação disponível, sendo que várias outras obras
estiveram também na génese deste projecto e foram tidas em conta quando consideradas pertinentes
e complementares a estas três referências.
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Capítulo 2 - Genealogia do Brinquedo óptico
2.1 - Contextualização do brinquedo óptico
A genealogia do brinquedo óptico tem sido em geral abordada a partir de uma perspectiva
cinematográfica, com esses aparelhos a serem recorrentemente enquadrados como os dispositivos
ancestrais do próprio cinema, sendo escassos os estudos que abordam especificamente o universo dos
brinquedos ópticos.
Em rigorosa análise, o cinematógrafo é também ele próprio um brinquedo óptico, seguramente o de
maior sucesso, o que o tornou o suporte natural da quase totalidade da produção contemporânea do
desenho animado. Embora o termo animação só tenha vindo a ser utilizado para descrever imagens
em movimento a partir do século XX (AAn pp 28) com a popularização do cinema como indústria
recreativa, o desenho animado não surge com o cinematógrafo nem a ele se restringe, existindo
mesmo uma nova animação pós-cinematográfica com o advento das tecnologias digitais de produção
e exibição de um filme de animação.
A animação consiste em criar a ilusão de movimento a partir de imagens estáticas. Criar, e não recriar
como ocorre na fotografia e no cinema, sendo este o ponto que distingue a animação do cinema stricto
sensu (AAn pp 147, 153). Enquanto a fotografia e o cinema são, em última instância, sempre
documentais, a animação é por natureza ficcional. Quando o ser humano procurou a ilusão do
movimento, com ela surgiu também a necessidade de ficcionar. O movimento será porventura da
essência da palavra "animar" — etimologicamente a palavra animação provém do Latim animare "dar
vida a". (AAn pp 28) Um ser inerte não tem vida aparente, é apenas uma imagem. Criando a ilusão de
movimento a essa imagem, animamos esse mesmo ser.
Os Brinquedos ópticos são muitas vezes o resultado dessa procura pela ilusão do movimento, para o
qual contribuíram cientistas, astrónomos, ópticos, físicos e toda uma multidão de simples curiosos.
2.2 - Pré-Brinquedos ópticos
Animar os desenhos e imagens que o Homem criava foi um desejo do ser humano desde os tempos
mais remotos. Já na pré-história podemos encontrar vários exemplos dessa preocupação, como
animais pintados em cavernas ostentando mais patas do que na realidade têm. No entanto, a
animação como ilusão do movimento através da rápida sucessão de imagens implica um grau de
desenvolvimento científico e técnico mais complexo do que simples pinturas em paredes. (AAn pp 29)
Os primeiros dispositivos onde o ser humano consegue representar o movimento surgem de
fenómenos naturais, onde o homem se limita progressivamente a controlar os seus efeitos em proveito
da construção de uma ilusão, como são os casos da Câmera escura e das Sombras chinesas. Os Teatros
de sombras serão decerto a mais antiga forma recreativa da imagem animada. (Wn) A sua
retroprojecção, ou seja a projecção dessas sombras do lado oculto da tela ou de outro suporte através
de silhuetas rígidas, é conhecido na cultura ocidental por Sombras chinesas, o que desde logo revela a
13
sua proveniência oriental.
Apesar de algumas vezes surgirem referenciadas como originárias da ilha de Java, por volta do ano
5000 A. C. (ImAnVis pp 2), a sua origem é geralmente atribuída a uma antiga lenda chinesa datada de
c. 121 A. C., onde o mágico da corte Shao Ong, fez surgir diante do imperador Wu Ti da dinastia Han,
o espírito de uma concubina já falecida. Este tipo de ilusão de sombras foi repetido muitas vezes na
cultura chinesa e por toda a Ásia. Embora não existam documentos que confirmem tal proveniência,
as Sombras chinesas e outros jogos de sombras estão há muito disseminadas e entranhadas em várias
culturas orientais, onde ainda hoje encontramos exemplos do uso regular desse modo de expressão,
como comprovam os lindíssimos teatros de sombras Balineses, fortemente ligados ao culto e à
religião.
Outro fenómeno natural que o Homem recriou em proveito da construção de ilusões e ficções são as
Câmeras escuras, da qual podemos encontrar registos desse fenómeno no Séc. IV A. C., tanto no
oriente, através de matemáticos Mohistas chineses, como no ocidente, através do filósofo grego
Aristóteles. Aristóteles relata que, o sol semi-escondido durante um eclipse, visto através da folhagem
de uma árvore surgia como imagens múltiplas e invertidas. (Gals pp 32)
A sua invenção (e não descoberta, como seria mais correcto), tem sido erradamente atribuída ao físico
italiano Giovanni della Porta que no seu livro Magiae naturalis, de 1558, descreve um espectáculo
óptico com a Câmera escura. (Gals pp 35) No entanto, já no Séc. XIII astrónomos e ópticos  criavam
verdadeiras Câmeras escuras, captando paisagens exteriores para dentro de salas obscurecidas. O
monge inglês Roger Bacon retomou a experiência de Aristóteles, sem lhe dar crédito, no seu texto De
multiplicatione specerium [Da multiplicação das espécies], de 1267. Bacon relata também como na
altura a técnica do uso de espelhos para fins recreativos estava bem avançada, com podemos
comprovar no excerto do seu livro De mirabili potestate artis et nature [Dos prodígios da natureza e da
arte]: "Podemos construir aparelhos e espelhos tais que a unidade seja multiplicada, que um homem
pareça um exército, que se possa fazer surgir diversos sóis e diversas luas (...)". Muitos recursos
estariam disponíveis para a criação de ilusões, aparições ou animações com elementos reflectores
como espelhos mágicos, espelhos encantados, multifacetados, côncavos, convexos, multifacetados, de
prazer, de feitiço...” (Gals pp 44) Della Porta, na sua obra De humana physiognomia [Fisionomia
humana], de 1586, descreve espelhos que alongavam ou encurtavam os rostos, tornavam os homens
mais velhos ou mais jovens, deformavam-nos e desfiguravam-nos ou acrescentava-lhes cabeças de
animais. Afirmava inclusive, conseguir fazer surgir uma "imagem suspensa no ar" com o auxílio de um
espelho. (Gals pp 45). Os japoneses e os chineses também fizeram uso das possibilidades "mágicas"
dos espelhos, criando imagens em relevo numa das faces e direccionando o verso para o sol
reflectindo essa imagem sobre uma tela. (Gals pp 45).
Para além destas manipulações de fenómenos naturais, o Homem começa progressivamente a criar os
seus dispositivos recreativos e ilusórios, como são os casos das Lanternas vivas, ainda hoje usadas em
decorações infantis e pela primeira vez descritas por Jean Prevost em 1584, na sua obra La première
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partie des subtiles et plaisantes inventions [A primeira parte das subtis e agradáveis invenções]. (Gals pp
54) Estas lanternas vivas emitiam apenas clarões coloridos e não permitiam projecções verdadeiras.
Consistiam numa tira de papel pintado com figuras colocada dentro de um cilindro que, através de um
engenhoso sistema, girava sobre o seu eixo com uma vela ardendo no centro da lanterna. As figuras de
cores vivas giravam projectando em torno de si vagos reflexos coloridos. Outro elemento recreativo
simples foram os Flickbooks (livros de desfolhar ou de soprar) que consistiam num livro de imagens,
com incisões na margem frontal das folhas que revelam diferentes universos de imagens dependendo
da posição do polegar ao desfolhar as páginas. Descrito pela primeira vez por Geronimo Cardano, um
médico e matemático italiano, no seu livro De Subtilitate [Da Subtileza], em 1550. (Eli pp 200)
Após a descoberta da perspectiva, os artistas dedicam-se a algumas das suas derivações. É assim que
surgem as primeiras Anamorfoses em 1485. (MoD pp II) Uma das Anamorfoses mais antigas de que
há registo provém de um desenho de Leonardo da Vinci onde, à primeira vista, apenas vislumbramos
algo semelhante a uma nuvem e que, observada de um ângulo oblíquo acentuado torna-se numa
cabeça de uma criança. (Eli pp 195) Os franceses François Nicéron e Jacques Ozanam escreveram os
primeiros tratados teóricos sobre Anamorfoses. Eles viram-na como o disfarce ideal para motivos com
um duplo sentido. Nicéron, que era também um especialista em óptica, foi célebre na sua época pelas
suas Pinturas de transformação, ou Imagens ambíguas, onde à medida que nos aproximávamos destas
suas "maravilhas ópticas, o assunto principal desaparecia e percebíamos apenas uma paisagem". (Gals
pp 38) (Wn) Estas Imagens ambíguas foram muito popularizadas no Séc. XVI por Albrecht Durer e,
principalmente, pelo pintor italiano Giuseppe Arcimboldo. (MofD pp 19)
No Séc. XVII surge finalmente a Lanterna Mágica, muitas vezes tida como o antepassado directo do
projector cinematográfico, pelas mãos do matemático, astrónomo e físico holandês, Christiaan
Huygens. (Gals pp 64) Muitas vezes atribuída erradamente ao jesuíta alemão  Athanasius Kircher, a
Lanterna Mágica surge descrita na sua fantástica obra Ars magna lucis et umbrae [A grande arte da luz e
da sombra] de 1646. No entanto, apenas em edições posteriores é que a mecânica da lanterna é
descrita com maior detalhe, embora ainda com incorrecções. Por outro lado, Huygens já no mesmo
ano de 1646 parecia dominar o segredo da lanterna, ainda que não se saiba qual a data precisa de sua
invenção, além de que também descobriu como dar movimento a uma imagem projectada numa tela.
(Gals pp 63-64) Christiaan Huygens difundiu os primeiros aparelhos de projecção na Europa e pode
ser considerado o inventor da placa animada, ou seja, da projecção de uma imagem luminosa e com
movimento sobre uma tela, embora os créditos da invenção da Lanterna Mágica sejam geralmente
atribuídos a Kircher. (Gals pp 90)
Um dispositivo que veio a gozar de grande popularidade foram as Caixas ópticas (ou Peepshows).
Uma das primeiras descrições de uma caixa óptica surgiu em 1677, em Neu-erfundene Mathematische
und Optische Curiositaten [Curiosidades Matemáticas e Ópticas Recém-inventadas] pelo professor de
matemática de Coburg Johann Christoph Kohlhans. (Eli pp 220) Desenvolvidas a partir das caixas de
perspectivas, tornam-se bastante populares nos séculos seguintes através dos feirantes que a
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divulgam juntamente com a Lanterna mágica pela Europa fora. (Gals pp 98) (Wn) Mas ao contrário
desta última, nas Caixas ópticas não existia projecção, apenas a visualização individual das placas.
(Gals pp 105)
Após o surgimento da Lanterna Mágica, várias versões e aperfeiçoamentos despontaram um pouco
por toda a Europa, como o Anemoscópio artificial de Johannes Zahn. No seu livro de 1865 intitulado
Oculus artificialis teledioptricus sive telescopium [Olho artificial teledióptrico, ou telescópio], Zahn
apresenta uma ilustração da lanterna Anemoscópica que comportava seis imagens, representando seis
fases sucessivas de um movimento. A projecção fazia uma síntese do movimento, tendo sido a
primeira vez que se tentou projectar uma animação contínua. (Gals pp 85) Outros instrumentos vários
foram surgindo como o Polemoscópio, um aparelho que em meados do Séc. XVIII permitia ver sem
ser visto através de uma espécie de luneta com um espelho inclinado, ou o Megascópio que podia
podia projectar uma pintura ou qualquer outro tipo de objecto opaco de pequenas dimensões,
inventado por Leonhard Euler, (Gals pp 145) o Zograscópio, também chamado de "Máquina óptica
diagonal", uma versão mais simples, mais barata e mais leve das Caixas ópticas, ou ainda o
Fantascópio. O Fantascópio foi patenteado por Étienne-Gaspard Robert, conhecido como Robertson,
em 1799, e consistia numa sucessão de placas de vidro ou de gravuras projectadas a cores e
acompanhadas de som. (Gals pp 167/175)
No final do século XVIII, cientistas e mágicos conceberam um novo género de espectáculo luminoso, a
que deram o nome de fantasmagoria. (Gals pp 151) A invenção da Fantasmagoria, ou seja da
retroprojecção móvel, deve-se não a Robertson como por vezes vem indicado, mas a uma pessoa
misteriosa escondida sob o pseudónimo de Paul Philidor que em 1792 publicou este "anúncio
particular" pela primeira vez: "Phantasmagoria, aparição de espectros e invocação das sombras de
pessoas célebres (...)" (Gals pp 156) Um outro dispositivo muito simples mas que a seu tempo
deslumbrou os seus espectadores foi o Panorama, patenteado em 1787 por Robert Baker, que
basicamente consiste numa sala circular com uma tela pintada a toda a sua volta. Essa vista
panorâmica em geral representava uma paisagem ou qualquer outro motivo que se prestasse à criação
de efeitos de profundidade e de perspectiva. Apesar do Panorama não ter qualquer projecção nem
qualquer efeito de animação, este "ponto de vista" original permitia ao público sentir-se no coração de
uma grandiosa representação. (Gals pp 187)
Outras curiosidades não cessam de surgir, jogando com os seus suportes de forma a criar todo o
género de ilusões e manipulações da imagem.
Em 1725, Johann Heinrich Schulze observou que um composto de gesso, prata e ácido nítrico
contidos dentro de uma garrafa de vidro, mudava de cor quando exposto à luz, mantendo-se claro do
outro lado. Chamou a esta substância de Escotóforo, o "Portador das Trevas".
Também no século XVIII surgem as Arlequinadas, ou Livros de metamorfoses, um género de imagens
que, através de umas dobragens especiais permitem a sua manipulação, sendo publicados os
primeiros exemplares em 1766 por Robert Sayer. Em 1810 foram criados livros de bonecas em papel
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por S. e J. Fuller, em que as suas roupas podiam ser trocadas entre várias bonecas, em geral
produzindo uma pequena narrativa. Embora os livros com movimento mais antigos de que há registo
remontem ao século XIII, quando o espanhol Ramon Llull utilizou discos rotativos como forma de
organizar a informação, o termo Livro de popup só foi registado em 1933 pela editora Blue Ribbon
Publishing.  (CECL pp 562)
Outra forma de brincar com o papel e manipular ilustrações foram os Mirioramas, sequências de
ilustrações cuja ordem pode ser alterada criando novas imagens, em geral paisagens, tendo sido
inventadas pelo francês Jean-Pierre Brés, por volta de 1820.  (Eli pp 218) Muito na moda em meados
de 1820, a Coptografia, também conhecida como Megalografia, consiste na arte de fazer recortes de
silhuetas muitas vezes com o intuito de projectar as suas sombras.  (Eli pp 210)
Por fim, temos a Litofania, um género de imagens translúcidas em porcelana fina, que através de
diferentes relevos e espessuras da porcelana permitem fazer surgir imagens ocultas. Muitos
historiadores creditam a Paul de Bourging a invenção da Litofania, também conhecida por Sombra de
esmalte, no ano de 1827, em França. As Marcas d'água também estão relacionadas com a Litofania,
utilizando o mesmo princípio (Wn) (NdLP pp 222)
Uma última palavra para o Caleidoscópio que, apesar da sua imensa popularidade, raras vezes é
nomeado como pertencente à família dos brinquedos ópticos, ou à genealogia do cinema. Este
dispositivo, conhecido desde os antigos gregos, foi redescoberto e patenteado em 1817 pelo cientista
escocês Sir David Brewster. Segundo as suas próprias palavras: "os efeitos do Caleidoscópio, ainda
que apresentados rudemente, novamente despertaram a minha atenção; contudo, as imagens
multiplicadas estavam coloridas com as mais esplendidas cores; e o efeito geral, ainda que
inconcebivelmente inferior às criações do Caleidoscópio, era ainda assim superior a tudo o que eu já
vira antes. (...) essa mágica união das partes, e a simetria matemática de toda a imagem, que,
independentemente de todas as colorações, dá às visões do Caleidoscópio o charme peculiar que o
distingue de todas as criações artificias." (HotK pp 1, 2, 3)
O facto de não se centrar directamente na questão do movimento animado, porventura exclui-o do
campo dos Brinquedos ópticos clássicos, embora se tenha mantido presente ao longo dos tempos
como um brinquedo capaz de criar as mais belas ilusões ópticas.
2.3 - Brinquedos ópticos clássicos
A era clássica dos Brinquedos ópticos está claramente demarcada pelo Séc. XIX, época em que surgem
todos os dispositivos considerados dentro dessa designação. As razões de tal demarcação são naturais,
pois as abordagens tradicionais a estes dispositivos situa-os numa fase pré-cinematográfica, um
reflexo da sua relação com o estudo da imagem em movimento. Após o surgimento do próprio cinema,
através da primeira exibição pública dos irmãos Lumière em 1895, tais dispositivos perderam
gradualmente o seu interesse em proveito desse sistema mais perfeito de imagens em movimento que
é a projecção cinematográfica.
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Apesar deste género de dispositivos existirem antes e após este período, a designação de "Brinquedos
ópticos" cinge-se a este século também por razões culturais e sociais. Por um lado, nunca a ciência
tinha estado tão acessível e disponível ao cidadão comum e ao simples curioso, não só devido a uma
maior liberdade intelectual, como à crescente industrialização que possibilitava a massificação destes
objectos, tornando-os mais baratos e acessíveis. Por outro lado, a crescente importância da criança na
sociedade, quer através do acesso à educação, quer pela proibição do trabalho infantil originam uma
nova contextualização do uso social dos aparelhos ópticos, passando a ser utilizados também como
brinquedos.
Estes inventos já não estavam restritos ao campo científico, nem reservado ao uso de uns poucos
iluminados que exploravam a ingenuidade do cidadão leigo. Pelo contrário, a sociedade de então,
progressivamente culta e capitalista, incentivava a exploração comercial desses aparelhos segundo a
perspectiva de que a ciência podia ser recreativa. Ou seja, os aparelhos já não tentavam enganar o
espectador mas sim revelar os encantos e maravilhas da ciência moderna.
Nesta época de constantes invenções e descobertas, o cidadão comum antecipava o surgimento da
verdadeira imagem em movimento, sem o temor religioso de outrora, e os cientistas, estudiosos e
curiosos das ciências ópticas procuravam dar resposta a esse desafio. No entanto, com o surgimento
do cinematógrafo, os grandes inventos ópticos progressivamente deixam de estar acessíveis ao
cidadão comum, tornando-se numa indústria gigantesca. As invenções mais simples tornaram-se
naturalmente apenas brinquedos, perdendo a sua aura de vanguarda científica.
O primeiro brinquedo óptico surge com o Taumatrópio, uma aplicação simples e engenhosa do
princípio da persistência retiniana. Segundo as palavras de Charles Babbage, o primeiro Taumatrópio
"consistia num disco de cartão suspenso entre dois pedaços de fio de seda. Esses fios, seguros entre o
polegar e o indicador de cada mão, eram então estendidos e rodopiados rapidamente, ao que o disco
de cartão, claro, também rodopiava. Sobre um lado do disco estava pintado um pássaro; sobre o outro
lado, uma gaiola vazia. Quando se giravam os fios rapidamente, o pássaro parecia ter entrado na
gaiola." (Gals pp 214)
Apesar de ter sido descoberto por William Henry Fitton & John Ayrton Paris (Eli pp 230) (Gals pp
214) em 1825, a primeira descrição do Taumatrópio foi dada por David Brewster, o inventor do
Caleidoscópio, em Janeiro de 1826.
Vários outros brinquedos surgiram após este pequeno passo na apreensão das possibilidades da
persistência retiniana em torno da ilusão da imagem em movimento. Paradoxalmente a invenção
seguinte, o Anortoscópio de Joseph Plateau, concebido em 1828 e posto à venda no começo de 1836,
não tenta sugerir o movimento, mas pelo contrário congelá-lo. Segundo o próprio Plateau, "o
instrumento consiste simplesmente em duas pequenas roldanas de diâmetro desigual, movidas por
meio de cordões de uma outra maior com duas ranhuras: prendo as curvas móveis nos eixos das
pequenas roldanas, cujos diâmetros são tais que uma das velocidades é múltipla da outra, e coloco
tudo em movimento com a ajuda de uma manivela." Na roda mais pequena Plateau ilustrava um
figura anamórfica e curva, que girava rapidamente em torno do seu eixo. Na frente dessa ilustração,
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sobre o mesmo eixo, mas girando em sentido contrário e a um quarto da velocidade, havia um disco
pintado de preto e com quatro fendas estreitas (em vez das duas iniciais), dispostas em cruz. Se nos
colocássemos de frente para o aparelho em movimento e do mesmo lado do disco preto, veríamos a
anamorfose transformar-se numa imagem perfeitamente firme e visível. (Gals pp 218) Em 1830,
Michael Faraday cria um novo sistema de disco, bastante semelhante ao de Plateau, mas que haveria
de ter influência em alguns dos brinquedos posteriores. Tal como o Anormoscópio, a Roda de Faraday
também consistia num par de rodas verticais montadas sobre o mesmo eixo. No entanto, cada um dos
discos possuía dezasseis aberturas, sendo as da segunda roda mais curtas, e rodavam em direcções
opostas. Quando as rodas giravam à mesma velocidade víamos aparecer um anel dentado e fixo. Mas
quando as rodas giravam a diferentes velocidades, o anel "virtual" parecia mover-se vagarosamente.
Faraday concebeu outros dois discos com alguns melhoramentos e alterações, tendo tido a ideia de
usar um espelho, o que eliminava a necessidade de dois discos em rotação. Mas foi Plateau que
decidiu introduzir do lado interior do disco (o que não era negro e estava virado para o espelho), uma
ilustração. Alterando ligeiramente cada uma das dezasseis imagens criadas, tantas como o número de
ranhuras, estava criado o primeiro disco que reproduzia perfeitamente a ilusão do movimento, o
Fenascistiscópio.
No mesmo ano de 1832, e ao que tudo indica desconhecendo totalmente o trabalho de Joseph Plateau,
o austríaco Simon Stampfer criava o mesmo objecto, a que chamou de Disco estroboscópico. Se os
nomes dos brinquedos eram já de si confusos, esta duplicidade só veio acentuar a dificuldade em
nomear correctamente este aparelho. Enquanto o nome de "Discos estroboscópicos" se manteve na
linguagem científica, os primeiros editores dos discos deram-lhe os nomes mais diversos, para além
da própria imprensa, e sem esquecer as traduções para os vários idiomas, que originaram todo o
género de designações: Fantasmascópio, Fantascópio, Fenaquisticópio, Fenaquistiscop ou
Fenacistoscópio, acabou por vingar o de Fenacistiscópio.
O Zootrópio sofreu do mesmo problema de identidade. Tendo sido criado pelo inglês William George
Horner em 1843, que o nomeou de Daedaleum, este aparelho consistia num cilindro largo com fendas
recortadas a intervalos regulares sendo inserida no seu interior uma tira com imagens representando
estágios sucessivos de um movimento. Ao girar o cilindro podíamos observar através das fendas essas
imagens a ganharem vida. No entanto, apesar do seu baptismo, este brinquedo só foi comercializado
em 1867 sob a denominação de Zoetrópio ou Zootropópio. (Gals pp 225)
Mais tarde, o francês Émile Reynaud, ao observar o Zootrópio decidiu corrigir algumas imperfeições
decorrentes do facto destes brinquedos terem que ser observados através de fendas, o que obscurecia
as imagens. Ao decidir introduzir um cilindro central fixo com espelhos, Reynaud inventava o
Praxinoscópio em 1877. A visualização da animação através dos espelhos, e não das fendas, permitia
que o brilho e as cores das imagens permanecessem inalterados.
Um brinquedo óptico muito popular e de simples execução foi o Flipbook, por vezes traduzido
directamente do francês como Folioscópio. O Flipbook é um livro onde cada página contém um
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instante de uma imagem correspondente a um movimento contínuo. Quando este livro é segurado
numa das mãos, é possível com ajuda do polegar da outra mão, fazer desfilar a sequência de imagens
de modo a provocar a sensação de movimento. (Hlc pp 384) O seu princípio básico é tão simples que
não é possível precisar quando foi descoberto este aparelho. Um manuscrito datado de 1470, com
iluminuras contendo páginas com uma sucessão de imagens diferindo em detalhes de uma para outra
pode ser observado na Biblioteca da Universidade de Heidelberga, Alemanha. No entanto, não há
registos de que este manuscrito fosse usado para simular o movimento. Por outro lado, é natural que
desde sempre os artistas registassem imagens diferentes em várias folhas e as alternassem para
simular movimentos ou metamorfoses. A realidade é que a primeira pessoa a patentear o Flipbook foi
o inglês John Barnes Linnet, em 1868, que lhe chamou de Kineógrafo. (DaS pp 31)
2.4 - Outras curiosidades da época
O século XIX foi pródigo em invenções, criações e descobertas.
No que respeita aos aperfeiçoamentos tecnológicos, foi um século de significativos avanços, visíveis
não só na qualidade dos componentes ópticos como nas técnicas de construção mecânica de precisão.
(Hlc pp 18) De certo modo, os Brinquedos ópticos foram apenas o reflexo lúdico desses tempos, mas
muitos outros dispositivos de manipulação da imagem surgiram sem que tivessem sido granjeados
com tal designação.
No início do século vários foram os processos ilusórios assentes nos princípios dos Panoramas, das
Lanternas mágicas e das Fantasmagorias. Criado em 1822, o Diorama, de Louis Jacques Mandé
Daguerre & Charles Marie Bouton, uma evolução do Panorama que, para além de uma cenografia
cuidada que simulava a perspectiva, acrescentaram-lhe os efeitos especiais das caixas ópticas do Séc.
XVIII, como as mudanças de luz. (Gals pp 196)
O Poliorama animado de Pierre Séguin, baseava-se no seu Polioscópio, um brinquedo recreativo sem
grande originalidade, ambos patenteados em 1852 por Séguin, com diferença de semanas. O
Polioscópio, por sua vez, era uma adaptação dos mesmos princípios das "aparições espectrais", um
efeito óptico teatral criado por Henri Robin, que também viria a criar, em 1862, o Agioscópio, uma
Lanterna mágica aperfeiçoada capaz de exibir grandes cenas pintadas. (Gals pp 253-255)
Após a invenção da Fotografia pelo francês Joseph-Nicéphore Niépce (1765-1833) em 1826, chamada
inicialmente de Heliografia, e posteriormente numa versão melhorada por Louis Jacques Mandé
Daguerre em 1839, designada de Daguerreótipo, várias foram as tentativas de criar as primeiras
animações fotográficas. O Estereoscópio do cientista inglês Charles Wheatstone, criado em 1838, será
porventura a primeira ilusão fotográfica ao criar a ilusão de relevo e profundidade. Através de uma
"Caixa óptica", Wheatstone conseguia criar um efeito de tridimensionalidade através de duas imagens
planas ligeiramente diferentes, em oposição a duas lentes, justapostas verticalmente na caixa. O
observador que olhasse através de ambas as lentes podia ver as duas imagens reunidas, superpostas
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pela visão binocular. (Gals pp 240) Entretanto, se Charles Wheatstone e Joseph Plateau foram os
primeiros a sonhar em animar a fotografia estereoscópica, o mérito de conseguir um protótipo
minimamente funcionável coube a Jules Duboscq em 1852, com o seu Bioscópio que dava, "como seu
próprio nome indica, a impressão de relevo e movimento, ou a impressão de vida" (Cit. Gals pp 244).
Em 1863, Gaetano Bonelli & Henry Cook requisitaram uma patente em conjunto para o
Fotobioscópio, um aparelho que realmente criava a ilusão de movimento e de relevo, graças a uma
série de fotografias estereoscópicas. Embora o movimento não fosse captado, mas sim simulado
artificialmente, os protótipos criados eram realmente superiores ao Bioscópio e a todos os estudos
anteriores sobre o tema.
Após o grande sucesso do Fenacistiscópio, várias foram as tentativas de projectar a sua ilusão,
geralmente recorrendo aos mesmos princípios da Lanterna mágica. Aparelhos como o Fenacistiscópio
de projecção, descrito pela primeira vez em 1843 por T. W. Naylor, e bastante semelhante à Lanterna
de Uchatius, construída por Franz von Uchatius em 1845, e a quem é atribuída equivocadamente a
invenção desses mecanismos. (Gals pp 229-231) O francês Louis Jules Duboscq também aperfeiçoou a
Lanterna de projecção, produzindo em 1850 a Lanterna fotogénica, provavelmente o melhor projector
do século XIX. (Gals pp 233)
Em 1868 o espanhol Augustín Gómez Santa Maria inventou o Dinascópio que consistia numa série de
seis lentes fixas, dispostas em círculo sobre uma base redonda de madeira. Um disco-obturador,
apelidado de "diafragma móvel", era colocado sobre o mesmo eixo, com uma abertura de
aproximadamente o dobro da largura de uma lente e era posto em rotação por meio de um pequeno
sistema de roldanas. (Gals pp 236)
Em 1869, Thomas Ross solicitou uma patente para uma nova placa animada de Lanterna mágica, a
que chamou de "Roda da vida", devido à sua animação frenética. Este instrumento consistia em dois
discos: um de metal leve, com uma fenda estreita, o outro de vidro transparente, contendo dezasseis
imagens pintadas, representando diferentes posições de um homem saltando no ar. Os discos eram
justapostos sobre o mesmo eixo, e um mecanismo de engrenagem e cordas cruzadas fazia-os girar em
sentido contrário. A Lanterna mágica projectava esse conjunto, e o disco aparecia na tela, com todas
as suas figuras movendo-se ao mesmo tempo. (Gals pp 237) Surgido possivelmente em 1866, o
Coreutoscópio de J. Beale permitia a projecção de uma única imagem, que mudava gradualmente de
forma e ganhava uma animação graciosa, em vez de diversas figuras em movimento dispostas em
torno de um círculo, como era o caso da Roda da vida. Em 1884, William Charles Hughes, patenteia o
Coreutoscópio gigante que funcionava mais ou menos da mesma maneira. (Gals pp 239) Com o seu
Fasmatrópio, de efeitos similares aos produzidos pelo Zootrópio, Henry Renno Heyl apresenta em
1870 aquele que terá sido muito provavelmente o primeiro espectáculo público e comercial de
projecção de imagens fotográficas em movimento. (Gals 265)
Na Exposição Universal de Paris, de 1878, vários inventos foram apresentados ao público. Para além
do muito admirado Praxinoscópio de Charles-Émile Reynaud, também estavam expostas as Lanternas
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mágicas policrómicas de Lapierre, o Poliorama panóptico de Lefort, o Grimaquistiscópio de J.
Delhome, uma espécie de Estereoscópio que deformava fotografias em estranhas anamorfoses, graças
a um vidro móvel accionado por um mecanismo de relógio e o Pedemascópio de Richard Pilkington,
uma pequena variante do Taumatrópio. (Gals pp 363)
O fisiologista francês Étienne-Jules Marey que se vocacionara para o estudo do movimento dos órgãos
sonhava com instrumentos científicos capazes de registrar as diversas formas do movimento nas
funções da vida. Para tal desenvolveu uma série de aparelhos capazes de captar graficamente o
movimento, como o Esfimógrafo, de 1963, que, através de uma mola flexível que comprimia a artéria
do braço, conectada a um pêndulo muito leve, cuja ponta grafava a tinta o movimento exacto da
artéria, conforme o pêndulo alternadamente erguia e baixava a mola registando o movimento. Em
1868, para registrar os movimentos dos músculos, idealizou o Miógrafo que transferia com precisão
cada tremor do músculo para o mesmo pêndulo sensível. (Gals pp 321)
Entretanto, em 1874, o astrónomo Jules Janssen concebeu a "espingarda fotográfica", para registrar a
passagem do planeta Vénus entre o Sol e a Terra. Este aparelho que captava uma série de imagens
sucessivas a intervalos curtos e regulares, veio a marcar o início da Cronofotografia. (Gals pp 300)
Eadweard Muybridge, que com Étienne-Jules Marey veio a participar no desenvolvimento e
divulgação da Cronofotografia, procura também criar um novo método de projectar o movimento
animado. Aperfeiçoando a velha lanterna mágica cria o Zoopraxiscópio em 1880. Em 1887, o alemão
Ottomar Anschütz concebe o Taquiscópio, que possibilitava a análise fotográfica do movimento. O
aparelho usava cerca de noventa vistas em vidro, dispostas na borda de um grande disco de aço
vertical onde um tubo eléctrico acendia-se trinta vezes por segundo, iluminando a passagem de cada
quadro do disco rotativo. No entanto, não havia projecção, a análise era observada directamente a
olho nu. (Gals pp 346) Em 1888, o Teatro óptico foi patenteado, uma versão ampliada e aperfeiçoada
do Praxinoscópio de projecção, de Émile Reynaud. (Gals pp 169)
Em 1890, Marey apontou a sua câmera cronofotográfica a uma cena real e obteve uma série de
imagens sucessivas numa película de celulóide, criando assim o princípio do cinema.
Entre Novembro de 1890 e o início de 1891, Thomas Edison insistiu com o seu engenheiro chefe,
William Kennedy Laurie Dickson, para que este seguisse novas directrizes para o desenvolvimento do
Cinetoscópio e do Cinetógrafo. Aparentemente Dickson conseguiu produzir os primeiros filmes, de tal
forma que em 31 de Julho foram redigidos os pedidos de patentes. (Gals pp 384) A primeira
apresentação pública do novo sistema de Dickson foi feita em 14 de Abril de 1894, na Broadway, em
Nova Iorque.
Vários outros inventos surgiram entretanto, como o Fonoscópio de Georges Demeny, em 1892, ou o
Fantascópio inventado por Thomas Armat e Charles Francis Jenkins, e patenteada em 1894 por este
último que a vendeu a Thomas Edison na condição de abdicarem da autoria do invento. Assim, o
Fantascópio virou Vitascópio, e foi comercializado sob o único nome de Edison, tendo sido
apresentada ao público em Abril de 1896. (Gals pp 350, 418, 420)
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Tal como o Fenacistiscópio gerou muitos aperfeiçoamentos e adaptações, também o Flipbook se
prestou ao desenvolvimento, geralmente modelos de funcionamento mais mecânicos e automáticos,
baseados no Cinetoscópio de Dickson. O Mutoscópio, inventado por William Kennedy Laurie Dickson
em 1894, e patenteado por Herman Casler no mesmo ano, consistia num Flipbook fotográfico assente
sobre uma roda que era accionada por uma manivela. Ao girar a manivela as imagens alternavam uma
a uma permitindo que o espectador visse uma verdadeira cena animada. (Gals pp 421) Em 1898,
Henry William Short requereu uma patente para um pequeno aparelho para Flipbooks a que chamou
de Filoscópio. No mesmo ano também se popularizou o Quinora, de funcionamento bastante
semelhante ao do Filoscópio e que no fundo consistia numa versão mais pequena do Mutoscópio.
Após a sessão histórica de apresentação do Cinematógrafo em 22 de Março de 1895, pelos irmãos
Lumière, e da primeira sessão pública paga no Grand Café de Paris estava definitivamente inventado
o Cinema.
2.5 - Inventos cinematográficos patenteados após 1895
Após o surgimento do Cinematógrafo, vários outros aparelhos assentes no mesmo princípio
despontaram um pouco por todo o lado, cada um alegando uma qualidade superior das suas
projecções. Mas houve também muitas modificações com o único intuito de contornar a patente
original e explorar comercialmente o sucesso do cinema. É nesse contexto que encontramos exemplos
como o Eidoloscópio de 1895, dos irmãos Otway e Gray Latham e seu pai, Woodville Latham,
baptizado de "Pantoptikon, mas que logo se tornou Eidoloscópio",  (Gals pp 415) ou o Fantógrafo dos
irmãos Werner, chamado a princípio de Cinetógrafo, depois de Fantógrafo. Ou ainda o Vitágrafo de
Clément e Gilmer (Gals pp 451) e o Heliocinégrafo de Perret e Lacroix (Gals pp 451) todos patenteados
em 1896.
Aliás, no ano de 1896 e seguintes, podemos encontrar uma profusão de patentes tal que Charles
Francis Jenkis, no seu livro Animated pictures [imagens animadas], fornece uma lista de 109 aparelhos
diferentes. (Gals pp 452) Nomes como Fototeágrafo, Aletoscópio, Cinemágrafo, Cinografoscópio,
Fototaquígrafo, Viroscópio, Fotocinematógrafo, Zógrafo, Luminógrafo, Movimentoscópio,
Pantobiógrafo, Badizógrafo, Cronovivógrafo, Lapiposcópio, Biógrafo, Musculariscópio,
Clondicoscópio, Sigmografoscópio, Mimimoscópio, Teatrógrafo e Kammatógrafo rapidamente caem
no esquecimento, mas reflectem o vigor e a dinâmica da altura em torno da projecção da imagem em
movimento.
2.6 - Brinquedos ópticos pós-cinematográficos
Os Brinquedos ópticos não desapareceram com o surgimento do Cinematógrafo. Durante as primeiras
décadas do Século XX ainda podíamos encontrar alguns brinquedos e outras curiosidades à venda
pelas ruas de Paris. (Gals pp 240)
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O que de certo modo desapareceu foi a designação, com os vários campos que lhe deram origem a
separarem-se irremediavelmente. Com a capacidade do cinema em abranger um vasto público
simultaneamente, iniciou-se uma gigantesca indústria recreativa, onde simples curiosos ou inventores
solitários deram lugar a grandes companhias e a grupos de investigadores.
Os Brinquedos ópticos tomaram outras formas. Ou como simples brinquedos, com nomes apelativos,
ou como artefactos tecnológicos de nomes técnicos e cheios de siglas. Os princípios que lhes davam
origem em geral já não eram tão simples, nem de fácil execução artesanal. O público, mesmo o
infantil, passou a exigir mais sofisticação e a mera curiosidade de um funcionamento original deixou
de ser suficiente.
É nesse sentido que os conteúdos dos aparelhos de ilusão óptica passaram a ganhar uma importância
preponderante. Já não bastava ver uma imagem a mover-se, tinha que vir agregado um jogo apelativo
ou uma história interessante. A imagem em movimento massificou-se, impregnando o nosso
quotidiano. Se o cinema dominou a primeira metade do Século XX, a segunda pertenceu à televisão
que aos poucos tem-se vindo a fundir com o computador e com o digital, que aos poucos se torna
omnipresente. Os dispositivos que dão a ilusão de movimento, e não nos esqueçamos que continuam
a ser apenas uma ilusão, reflectem essa progressiva exigência por parte do público consumidor.
Apesar da primeira apresentação da televisão mecânica ter ocorrido em 1926 pelo engenheiro escocês
John Logie Baird, o dispositivo de apresentação da imagem tinha surgido muito antes, mais
precisamente em 1884, quando Paul Julius Gottlieb Nipkow requisitou a patente para o que ele
designou de Telescópio eléctrico, mas que viria a ser conhecido como Disco de Nipkow. Este aparelho
consistia num disco com furos equidistantes em espiral, que ao girar podia decompor a imagem de um
objecto em impulsos eléctricos que eram revertidos pelo mesmo processo no outro lado do circuito.
(Mts pp 93) (Ebme pp 252)
Apesar das primeiras décadas do século XX terem sido a idade de ouro do Disco de Nipkow e das suas
variações, com a opção da BBC pelo sistema de televisão electrónica em 1935, em detrimento do
sistema de televisão mecânico de Baird, iniciou-se a era do Tubo de raios catódicos, que praticamente
durou até aos dias de hoje. (Mts pp 94)
O primeiro a observar os raios catódicos num tubo foi William Crookes algures em Londres, entre
1875 e 1879. No entanto, a invenção do primeiro monitor através do Tubo de raios catódicos coube a
Karl Ferdinand Braun, em 1896, usando materiais reflectores e fluorescentes para o ecrã. Conhecido
inicialmente como Tubo Braun, o Tubo de raios catódicos, ou CRT, manteve-se durante anos como
uma mera curiosidade científica,  uma ferramenta do avanço da física e nada mais. (Hdt pp 1) (Mts pp
90)
O CRT também é conhecido como Cinescópio, pois no fundo, a sua aplicação a um monitor consiste
num Cinescópios de deflexão electromagnética. Não é claro quem concebeu o uso do CRT para a
visualização de imagens pois vários investigadores participaram no processo de desenvolvimento da
televisão e do televisor, dispositivo que chegou a ser chamado de Telefotografia, Telescópio, ou ainda
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Teleautografia. Uma das primeiras aplicações do CRT foi o Osciloscópio por Albert H. Taylor em 1922.
O Osciloscópio, ou seja, um Cinescópio de deflexão electrostática, foi inicialmente aplicado para
representar visualmente sinais de radar, embora não se saiba precisamente quando o CRT foi usado
pela primeira vez como parte integrante do sistema de radar pois as investigações foram mantidas em
segredo devido ao facto estarem a ser desenvolvidas para fins militares, embora se presuma que tal
tenha acontecido em meados dos anos 1920. (Hdt pp 2) Os Osciloscópios são actualmente um dos
aparelhos de medida e teste mais utilizados, pois permitem a visualização do sinal ao longo do tempo,
principalmente como instrumentos analíticos, de diagnósticos médicos, sistemas militares, sistema de
controlo de processos, e diagnósticos automáticos, entre outros. (Hdt pp 4)
Uma das aplicações do Osciloscópio que importa realçar foi como o primeiro mostrador de
computador. O Electronic Delay Storage Automatic Computer (Edsac), construído na Universidade de
Cambridge, Inglaterra, em 1949, vinha equipado no seu painel frontal com vários mostradores que
tinham por função revelar as operações electrónicas do computador para propósitos de diagnóstico.
(AAn pp 190)
Os primeiros dispositivos de vídeo usados na computação gráfica faziam uso dos sistemas de
terminais do tipo vectorial, ao contrário dos terminais do tipo varredura usados nos aparelhos de
televisão, onde um único feixe de electrões traça as linhas necessárias para criar a imagem desejada.
(AAn pp 236)
Em 1923, Vladimir Kozmich Zworykin descobriu o Iconoscópio, ou tubo de câmera, que podia
converter imagens de luz em sinais eléctricos. Contudo, muitos historiadores creditam o
desenvolvimento do primeiro verdadeiro aparelho de televisão electrónico a Philo T. Farnsworth, um
prodígio que em 1927, com apenas 21 anos, descobriu e patenteou um sistema dissecador de imagens,
permitindo a realização da primeira demonstração de um circuito fechado de televisão no mesmo ano.
(Hdt pp 2)
A divulgação do Tubo de raios catódicos (CRT) como dispositivo de visualização doméstico foi
avassaladora na segunda metade do século vinte. Nos anos 1970, o CRT era praticamente o único
visualizador electrónico disponível nos produtos industriais ou de grande consumo. (Hdt pp 315)
Várias tecnologias foram sendo desenvolvidas ao longo do século XX, mas só nos inícios do século
XXI foram adoptadas alternativas à tecnologia CRT para os televisores. Os Monitores de cristais
líquidos (LCD) são eventualmente aquela que mais se tem generalizado como dispositivo de
visualização da imagem. A primeira pessoa a observar as propriedades dos cristais líquidos, foi o
químico austríaco Friedrich Reinitzer ainda em 1888, mas decorreriam mais trinta anos até que
Charles-Victor Mauguin descobrisse e descrevesse a estrutura Twisted Nematic. Em 1969 James L.
Fergason descobriu o efeito Twisted Nematic (TN) para os LCD, que provou ser o sistema mais bem
sucedido para os relógios, calculadoras, e mais tarde para outras aplicações, como o próprio televisor.
(Hdt pp 11)
Os Ecrãs de plasma (PDP) são actualmente outra alternativa aos CRT nos aparelhos de televisão.
Estes ecrãs podem ser considerados como um desenvolvimento das lâmpadas de néon, inventadas por
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Georges Claude em França. Em 1964, os professores Donald Bitzer e H. Gene Slotow da University of
Illinois, juntamente com o estudante Robert Willson, criaram o primeiro Ecrã de plasma para o
interface do computador ILLIAC. (Hdt pp 6) (Tlst pp 149)
Três outras tecnologias foram desenvolvidas ao longo do século XX, sendo aplicadas em vários
dispositivos de visualização, inicialmente nos mais simples até por fim serem utilizados em monitores
e televisores. Para além dos vários CRT, dos LCD e dos PDP, os principais dispositivos de visualização
com relevância comercial foram Electroluminescência (EL), Díodos emissores de luz (LED) e os
Monitores de vácuo fluorescente (VFD).  (Hdt pp 5)
O fenómeno da Electroluminescência, ou electrofotoluminescência como foi designado pelo seu
inventor, foi descoberto em 1936 por Georges Destriau, quando este observou a emissão de luz num
campo eléctrico ao aplicar uma suspensão oleosa de sulfeto de zinco com cobre. (Hdt pp 7) Nos anos
1950 a empresa GTE Sylvania obtém uma patente para uma lâmpada Electroluminescente, e nos anos
1960 películas finas Electroluminescentes permitem a sua utilização em dispositivos de informação,
nomeadamente na indústria automóvel. Em 1978 a Sharp Corporation fez uma demonstração de um
monitor de Tv monocromático. Desde então os monitores EL têm vindo a ser utilizados para
instrumentos médicos, computadores portáteis, instrumentos de teste e de controlo de sistema, entre
outros. (Hem pp 30)  (Hdt pp 7, 8)
O primeiro Díodo emissor de luz  foi identificado por Oleg Vladimirovich Losev, em meados dos anos
1920, ao observar a emissão de luz a partir de óxido de zinco e de díodos rectificadores de cristal de
carboneto de silício usados em receptores de rádio quando uma corrente passava através deles. Em
1962 quatro grupos de investigadores nos EUA relataram simultaneamente o funcionamento de
semicondutor laser LED baseado em cristais de arseneto de gálio. (LtLED pp 189-190) Os primeiros
displays LED comerciais foram introduzidos pela Monsanto e pela Hewlett-Packard em 1968 e nos
começos de 1970, os LED começaram a ser usados como multímetros portáteis e em calculadoras
feitas por companhias como a Hewlett-Packard ou a Texas Instruments, vindo posteriormente a ser
utilizados nos relógios digitais. O uso de LED para leitores digitais introduziu um novo conceito de
displays digitais electrónicos, por oposição aos electromecânicos, e hoje surgem em relógios digitais,
aparelhos de televisão, rádios, equipamentos de teste e medição, terminais de computadores, e muitos
outros produtos de consumo ou industriais. (Hdt pp 5, 6)
Os primeiros Monitores de vácuo fluorescente foram displays de tubo de um dígito, desenvolvidos
pelo Dr. T. Nakamura da Ise Electronics Corporation em 1967. A tecnologia oferecia os meios de
providenciar um monitor plano, fino e semelhante aos de CRT e que podia operar a uma voltagem
muito mais baixa, tendo sido utilizados inicialmente em calculadoras. (Hdt pp 9)
Um dispositivo derivado da tecnologia plasma, e sem qualquer utilidade aparente que não a
recreação, são os globos de plasma. Inventados em 1904 por Nikola Tesla com o propósito de estudar
o plasma, tendo sido popularizados pelo artista Bill Parker nos anos 1970 e 1980.
Vários dispositivos experimentais foram concebidos como forma de levar mais longe as tecnologias
existentes, por vezes apenas para efeitos de promoção, outras com o sincero intuito de levar mais
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longe a ilusão da imagem animada. Exemplos como o Traçador de ectoplasmas, inventado por Arcady
nos anos 1970, que no fundo era uma reciclagem do Oscilógrafo de raios catódicos, ou os Sistemas de
telas múltiplas, como o Polivisão, inventado por Josef Svoboda nos anos 1960, e o Diapoliecran,
também de Svoboda, apresentado na Feira de Montreal em 1967, ou ainda o The Searching Eye,
produzido para a Kodak por Saul Bass e apresentado na Feira de Nova Iorque de 1964.  (AAn pp 148)
Mais próximos do Cinematógrafo, mas inspirados no velho Panorama, foram os sistemas de projecção
em grande escala, como o Cinemascope de 1953, ou sistemas como o Imax, o Omnimax e o Cinema de
360º, dos anos 1980 e 1990. O Filme estereoscópico, também conhecido como cinema 3D, inventado
pelo realizador canadiano Norman McLaren nos princípios dos anos 1950, tornou-se tão popular que
a partir de 1953 vários autores consagrados realizaram os seus filmes com a tecnologia, em geral
usando técnicas Anáglificas. Apesar de muitas vezes terem sido remetidos para parques temáticos
como o Disney World, onde a animação esteresocópica gerada por computador era combinada com
acção real e efeitos tácteis, como puffs de ar e borrifadelas de água para gerar sensações realísticas.
(HolV pp 401) O sistemas digitais de projecção deram uma nova projecção ao Cinema 3D, como o
sistema Imax de projecção ou o Disney Digital 3D.
As Impressões anáglificas, inventadas pelo professor alemão Wilhelm Rollmann em 1853, e
patenteadas por Louis Ducos de Hauron em 1891, foram muito populares nos anos 1950 nos livros de
Banda desenhada juntamente com a Xografia, ou Impressão lenticular, desenvolvida nos anos 1930.
Ambos são consideradas Autoestereogramas, pois criam a ilusão de uma imagem tridimensional sem
o auxílio de um estereoscópio. Uma outra ilusão dentro do mesmo género são os Autoestereogramas
de pontos aleatórios, concebidos em 1844 por David Brewster, e mais tarde utilizados por designer
gráficos, como Masayuka Ito em 1970, que vieram a ser bastante populares nos anos 1980 e 1990.
(Bvs pp 26-28)
Outra forma de sugerir a tridimensionalidade foram os Hologramas, uma sofisticada técnica
fotográfica cujo conceito teórico foi enunciado por Dennis Gabor em 1947, mas que só veio a ser
desenvolvido na década de 1960 por vários investigadores após a invenção do laser. (HolV pp 30)
Duas invenções mais recentes, são os Lifetiles e a Scanimation inventadas respectivamente em 1992 e
2005, ambas por Rufus Butler Seder. Desenvolvidas a partir dos Kineticards, criados em 1998
também por Seder, assentam num principio simples em que duas ou mais imagens sequenciais são
combinadas em faixas verticais alternadas a que sobrepomos um plástico transparente com linhas
verticais que ocultam as diferentes fases do movimento. Ao deslocar esse plástico na horizontal,
surgem consecutivamente as várias imagens, simulando a sua animação.
O facto de os Brinquedos ópticos não cessarem de surgir, dos mais simples aos mais complexos, são
talvez um sinal de que a criatividade não tem limites e que a necessidade do ser humano em criar e
recrear-se é infinita.
Capítulo 3 - Componente prática do projecto
3.1 – Introdução
Na elaboração da vertente prática desta dissertação existirão duas fases complementares de
desenvolvimento. A componente teórica desta dissertação apenas aborda a primeira destas duas fases,
sendo remetida para a apresentação a maquete final do Livro de Brinquedos ópticos.
Numa primeira fase, e após o levantamento do universo alargado dos Brinquedos ópticos e análise dos
mecanismos de funcionamento de cada um desses dispositivos, será realizada uma primeira selecção
dos Brinquedos ópticos que poderão constar no livro. Esta selecção deverá excluir todos aqueles que,
pela sua natureza, nunca se poderiam enquadrar neste projecto. Os restantes seleccionados ainda
assim, não terão assegurada a sua presença no livro, estando condicionados perante o processo de
construção decorrente da segunda fase deste projecto.
Simultaneamente a esta análise, são realizadas pesquisas em torno das possibilidades de formato e
composição material que um livro pode apresentar. Consideramos que estas duas vertentes deverão
decorrer em simultâneo pois a análise de determinado Brinquedo poderá implicar uma reflexão em
torno de novas abordagens à construção do livro, remetendo para uma reanálise desse mesmo
Brinquedo.
Numa segunda fase, procederemos à elaboração de maquetes desses brinquedos, em suporte de papel
ou outros similares que possam ser encadernados e utilizados como páginas de um livro. A elaboração
das maquetes permitirá uma nova selecção mais detalhada da viabilidade de cada um dos
dispositivos, tendo em conta algumas das condicionantes que implicam a construção de um livro.
Após a elaboração dessas maquetes será necessário equacionar a encadernação dos brinquedos
maquetizados, e a sua reunião num mesmo volume. Nesta fase do processo deveremos proceder a
mais uma selecção dos Brinquedos a serem reunidos, que tenha em conta a viabilidade do conjunto.
Ou seja, não basta reunir todos os dispositivos seleccionados. Estes deverão servir para criar um
objecto exequível e funcionável, que possa ser desfolhado e onde cada dispositivo faça sentido dentro
do conjunto.
É nesta segunda fase que se se procederá à elaboração da maquete final do Livro de Brinquedos
ópticos. A maquete irá reunir todos os elementos passíveis de constar neste projecto, sendo elaborada
o mais próximo possível de um livro produzido profissionalmente, dentro dos limites do razoável.
Um factor a equacionar na elaboração da maquete final será a sua eventual produção comercial. Isto
implicará ter em conta factores como o custo do produto final, o tempo de produção, ou os recursos
disponíveis para a elaboração de uma obra desta natureza. Estes factores implicarão que a maquete
não se torne apenas um objecto conceptual de reprodutibilidade reduzida, mas sim um produto
exequível e com viabilidade, pelo menos em condições ideais.
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Sempre que possível, os conteúdos das animações presentes no livro centrar-se-ão em torno do
universo temático do filme "A Noite", idealmente com animações do próprio filme.
3.2 – O livro, limites e possibilidades
Livro: "Formato que corresponde a diversas folhas ou cadernos, impressos ou manuscritos, reunidos
sob a capa de material resistente" (Camargo e Bellotto 1996:48)
Livro, s. m.: Collecção de cadernos escritos de letra de mão, ou impressa com tipos, cosidos, ou soltos
em folha. (Diccionario da lingua portugueza Por António de Morais Silva, Rafael Bluteau, Pre-1801)
Livro, s. m.: 1. Conjunto de folhas de papel, em branco, escritas ou impressas, soltas ou cosidas, em
brochura ou encadernadas. (priberam.pt) em Julho 2009
Um dos primeiros desafios na elaboração de um Livro de Brinquedos ópticos consiste na abordagem
ao próprio conceito de livro, quais poderão ser os seus limites e, eventualmente, se poderão ser
transpostos ou utilizados em proveito deste projecto. Não consideramos que a definição de livro seja
pertinente neste caso, e optámos por considerar o seu sentido mais abrangente, ou seja, um volume
composto por páginas, reunidas em torno do mesmo conjunto.
Apesar de um livro ser um objecto tridimensional, pela sua natureza é suposto sustentar apenas
imagens, caracteres ou outras componentes bidimensionais.
É necessário alterar desde o início a perspectiva tradicional de elaboração de um livro, que geralmente
implica começar por organizar o conteúdo e só depois proceder-se à composição material do objecto.
Neste caso, o conteúdo e o objecto deverão evoluir em simultâneo. O próprio livro como objecto faz
parte da equação desde o primeiro momento. Ao mesmo tempo, também é necessário partir dos
Brinquedos ópticos e reflectir como eles podem funcionar num suporte de papel, ou similar, numa
estrutura com a menor profundidade possível, idealmente com uma volumetria próxima da de uma
folha, e finalmente, reuni-las em torno de uma só encadernação.
Provavelmente, o ponto central da elaboração do livro será a encadernação, ou seja, o modo como os
vários elementos se unem entre si. A grande maioria dos livros observados como referência são
cosidos e colados, em geral em capa dura, presumo que de forma a apresentarem uma estrutura mais
sólida. Mas foram encontrados exemplos de todo o género, desde estruturados em embalagens (como
o Kit de Brinquedos ópticos História trágica com final feliz), até casos extremos de livros onde os vários
elementos estavam agregados com materiais diversos, desde velcro, a atacadores ou argolas, como El
bolso de abuelita.
A partir dos exemplos observados, partimos de uma base de um livro cosido e colado de capa dura,
mas conscientes que a qualquer momento essa predefinição poderia ser revista.
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A utilização das possibilidades que os materiais de suporte podem apresentar terão ser exploradas de
um modo criativo e inovador. O recurso a técnicas que normalmente não surgem neste contexto
devem ser tidas em consideração, como o Origami, Popups, recortes, dobragens ou colagens, ou
quaisquer outros elementos que permitam uma abordagem desinibida de preconceitos em relação à
construção tradicional de um livro.
É no sentido de não nos prendermos a abordagens tradicionais que foram tidas em conta referências
exteriores aos universos clássicos do livro e do Brinquedo óptico. A pesquisa em torno de campos do
design de objectos como Cd's, embalagens, merchandising, ou áreas tão vastas como a propaganda
médica onde surgem todo o tipo de curiosidades ao serviço da promoção e da comunicação. Mesmo
artistas plásticos, cuja abordagem ao papel e ao livro se revelem libertas de constrangimentos
comunicacionais que à partida o livro deve ter. Exemplos como Brian Dettmer, Jen Stark ou Peter
Callesen, que permitiram um olhar menos condicionado daquilo que um livro pode ser.
"Visto que o livro existe no espaço, está mais próximo da escultura do que da pintura. Visto que existe
no tempo, tem mais propriedades do cinema do que da fotografia." Keith Smith, em Paper Engineering.
Em termos de funcionalidade, alguns elementos poderão ser necessários incluir. Referências ou
instruções para o leitor, como "puxar", "recortar" ou "rodar", que idealmente deverão ser contornados
através de uma composição de funcionamento intuitivo, que leve o leitor a inevitavelmente descobrir
essas utilizações. O factor de descoberta deverá funcionar como componente de recreação ,
convidando o leitor a interagir, para que este se sinta cúmplice da experiência de brincar com os
dispositivos presentes.
3.3 – Selecção dos Brinquedos ópticos
A selecção efectiva dos Brinquedos ópticos que podem constar do livro será também mais um
processo intuitivo do que meramente analítico. Apesar de ter sido realizada, sempre que possível, uma
análise da estrutura e funcionamento dos Brinquedos que constam do levantamento, ao longo de todo
esse processo foram ocorrendo algumas ideias e concepções de mecanismos que poderão funcionar.
Os Brinquedos ópticos que ao longo da história já foram produzidos em suportes próximos do papel
parecem ser à partida os melhores candidatos para constar neste livro. No entanto, em muitos dos
casos, o seu volume ou a complexidade dos seus mecanismos podem invalidar a sua utilização.
Nos Brinquedos ópticos a seleccionar devemos considerar outras limitações, como sejam os que
assentam em tecnologias electrónicas ou outras de igual complexidade, que necessitem de uma fonte
de energia, ou que impliquem sistemas de projecção, entre outros. Tudo factores que dificilmente
poderão ser superados na elaboração razoável do livro.
Nessa medida, os Brinquedos ópticos seleccionados nesta primeira fase são os seguintes:
Sombras chinesas - (c. 121 A. C.) Shao Ong
Espelhos Mágicos - (Séc. XIII), Roger Bacon
Volvelles - (Séc. XIII), Ramón Llull
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Anamorfoses - (1485), Leonardo da Vinci
Flick Book - (1550's), Geronimo Cardano
Imagens ambíguas - (Séc. XVI), Albrecht Durer & Giuseppe Arcimboldo
Teatro de Perspectivas - (c. Séc. XVIII), Martin Engelbrecht
Arlequinada - (1766), Robert Sayer
Miriorama - (1820), Jean-Pierre Brés
Coptografia - (1820's), Desconhecido
Taumatrópio - (1825), William Henry Fitton & John Ayrton Paris
Roda de Faraday - (1830), Michael Faraday
Fenacistiscópio - (1832), Joseph Plateau & Simon Stampfer
Zootrópio - (1834), William George Horner
Flipbook - (1868), John Barnes Linnet
Estereoscópio - (1838), Charles Wheatstone
Anáglificos - (1853), Wilhelm Rollmann
Autoestereogramas de paralaxe - (1903), F. E. Ives
Livro de Popup - (1933), Blue Ribbon Publishing
Impressão lenticular - (1930's), F. E. Ives & outros
Autoestereogramas de pontos aleatórios - (1844), David Brewster
Kineticard - (1998), Rufus Butler Seder
Scanimation - (2005), Rufus Butler Seder
Imagens de dois sentidos - (c. Séc. XVII), desconhecido
Trisceneoramas - (c. Séc. XVII), desconhecido
Disco cromático de Newton - (c. Séc. XVII-XVIII), Isaac Newton
Cartões perfurados - (?), Desconhecido
Pintura nas margens [Fore Edge] - (?), Desconhecido
Eventualmente, nesta selecção existirão alguns elementos cuja pouca importância não justificam a sua
inclusão, e outros que, embora não possam estar presentes na sua forma original, estejam na base da
criação de novas ilusões passíveis de constar neste projecto. Julgo que esta fase não deverá implicar
um compromisso rígido que de algum modo invalide as futuras possibilidades na elaboração prática
do livro.
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Capítulo 4 - Conclusão
Após a exaustiva pesquisa em torno da genealogia do Brinquedo óptico, dos seus conceitos e
ramificações, podemos concluir que, apesar de ter existido um período principal em que foi adoptada
a expressão e em que esta se tornou amplamente popular, o princípio que lhe está subjacente nunca
cessou de existir, quer antes quer depois. Ainda hoje convivemos diariamente com os mais variados
dispositivos criadores da ilusão do movimento. Apenas não temos consciência deles como Brinquedos
ópticos.
A principal intenção deste projecto foi a de divulgar e promover a magia da imagem animada através
dos Brinquedos ópticos. Esses mecanismos, que ao longo de incontáveis gerações foram capazes de
produzir maravilhosos efeitos visuais de grande impacto, perderam toda a sua importância no século
XX para dois ou três géneros específicos desse universo. Os sistemas de projecção, como o
Cinematógrafo ou o LCD, os sistemas de difusão, como a televisão ou a internet, e ainda os sistemas
de apoio à produção como o computador ou o vídeo, tornaram a animação um dos géneros mais
populares do nosso tempo. Mas, por outro lado, estas novas tecnologias foram desmaterializando os
conteúdos, transformando-os em impulsos eléctricos, fitas magnéticas ou códigos digitais.
Com este livro espero resgatar o espirito das primeiras descobertas da ilusão da imagem animada.
A opção de utilizar como universo contextual dos Brinquedos o filme "A Noite" vem reforçar esta
aspiração. Produzido ainda em película e através das tradicionais técnicas de produção
cinematográfica, esta curta metragem é uma verdadeira homenagem à animação. Através de simples
placas de gesso pintadas e raspadas, a autora animou a noite de uma criança com os seus medos da
escuridão e das sombras que ganham vida, processo que tive o privilégio de assistir.
Quer pelas técnicas utilizadas, quer pelo seu conteúdo, o filme "A Noite" veio trazer a poesia e beleza
visual essenciais para que cada Brinquedo funcione. O facto de se celebrar dez anos sobre a sua estreia
foi um feliz acaso.
Todo o processo de construção deste livro, e a própria selecção dos vários Brinquedos ópticos, foi ao
mesmo tempo moroso, exaustivo, fascinante e enriquecedor. Atrás das primeiras portas despontaram
novos e intermináveis universos, muitos talvez ainda por revelar.
Espero que o Livro de Brinquedos ópticos consiga transmitir toda a magia que a imagem animada
pode conter.
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c. – Cerca
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CECL – The Continuum Encyclopedia of Children's Literature
CRT – Tubo de Raios catódicos
D. C. – Depois de Cristo
Ddtc – Dizionario dei termini cinematografici
DVD - Disco digital de vídeo
Ebme – Enciclopédia básica da mídia eletrônica
EL – Electroluminescência
Eli – Eyes, Lies and Illusions
Eoge – Entre o olhar e o gesto: elementos para uma poética da imagem animada
EUA – Estados Unidos da América
Gals – A Grande Arte da Luz e da Sombra
Hdt – Handbook of display technology
Hem – Handbook of electroluminescent materials
Hia – História ilustrada das antiguidades
Hol – History of lenticular
HolV – Holographic visions: a history of new science
HotK – The Kaleidoscope
ImAnVis – Imagem Animada, Visionarium
LCD – Monitores de cristais líquidos
LED – Díodos emissores de luz
LtLED – The life and times of the LED — a 100-year history
Lwqfp – Lamps: Webster's Quotations, Facts and Phrases
m. - Masculino
MiA – Made in America
Mod – Masters of deception
MofD – Masters of deception
Mts – Media technology and society
NdLP – Novo dicionário da língua portuguesa
Nieu– Les nouvelles inventions aux expositions universelles
Outsize – Outsize: large scale graphic design
Pbhb – The Penland book of handmade books
Pdf – Portable Document Format
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Apêndices
Apêndice 1 – Cartaz do filme “A Noite”
Cartaz do filme “A Noite” – Filmógrafo 1999
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Apêndice 2 – Lista de Brinquedos ópticos
Esta é uma lista de todos os dispositivos que podem ser enquadrados dentro de uma definição
abrangente de Brinquedos ópticos e que não se encontram no corpo da dissertação.
Sempre que possível foram indicados os nomes em português, a data em que surgem e o responsável
pela sua descoberta ou invenção, ou a data dos primeiros relatos. A data e a responsabilidade pela
criação de cada dispositivo nem sempre é clara, pois por vezes um indivíduo elaborou o conceito,
outro materializou-o e ainda outro registou a patente e comercializou. Quando todas estas etapas não
estão condensadas numa única pessoa, foi atribuída a responsabilidade à etapa que provavelmente
teve maior preponderância na existência desse dispositivo.
Nem todos os Brinquedos ópticos apresentam a descrição do seu mecanismo de funcionamento.
Numa perspectiva de não tornar demasiado exaustiva a lista de Brinquedos ópticos, optou-se por
transcrever os excertos que indicavam a origem e a criação. Eventualmente foram introduzidas
algumas descrições quando estas surgem curtas e concisas e de fácil compreensão, mas na sua maioria
estas estão ausentes.
A lista apresenta-se organizada de uma forma cronológica e estruturada dentro de três grandes fases,
centradas em torno do período dos Brinquedos ópticos clássicos, tal como no esquema aplicado no
corpo da dissertação para uma consulta mais fácil. Isso implicou que alguns Brinquedos estejam fora
da fase correspondente à sua data específica de origem. Optámos por alguma flexibilidade nesse
ponto, em proveito da integração de cada elemento na fase a que corresponde o seu contexto de
popularização ou desenvolvimento.
Por várias razões, os elementos aqui presentes não surgem no corpo da dissertação. Tentámos
privilegiar a elaboração de um texto de leitura acessível, ainda que rigorosa, da genealogia do
Brinquedo óptico. Nesse sentido, existe ainda uma última secção onde estão presentes todos os
Brinquedos encontrados, mas que, por uma razão ou outra, não puderam ser identificados com rigor,
sendo excluídos da sua possível cronologia natural. Mas, não querendo privar ao leitor a informação
da existência desses dispositivos, optámos por incluí-los numa secção separada.
PRÉ BRINQUEDOS ÓPTICOS
Volvelles - (Séc. XIII), Ramón Llull (CECL pp 562)
Um dos exemplos mais antigos de um livro com movimento foi produzido no Séc. XIII por Ramón
Llull de Maiorca, utilizando um disco rotativo, ou Volvelle. Os Volvelles eram usados em livros no
século XIV para ler a sorte e para criar códigos secretos. Desde 1345 que as ilustrações anatómicas
utilizavam folhas sobrepostas que podiam ser levantadas para mostrar partes internas do corpo.
(CECL pp 562)
Teatro de Perspectivas - (c. Séc. XVIII), Martin Engelbrecht (Eli pp 220)
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Uma variação especial do Peep-show é o “Teatro de Perspectivas”, réplica em miniatura de um palco
cénico. Até sete cenários intermutáveis com figuras recortadas eram colocados uns atrás dos outros na
Peep-box. Estes cenários espaciais eram principalmente feitos em Augsburg do século dezoito, por
Martin Engelbrecht (1684-1756). (Eli pp 220)
Anemómetro - (1734), Léon Pajot (Eli pp 47)
O “método gráfico” apareceu pela primeira vez  no século dezoito, com o anemómetro de Léon Pajot
de 1734, que usou um estilete para inscrever a força, pressão e direcção do vento numa folha de papel
em movimento (...) (Eli pp 47)
Fisionotraço - (1776), Johann Caspar Lavater (Eli pp 225)
Em 1776 Johann Caspar Lavater (1741-1801) construiu a sua “cadeira de silhuetas”. Se uma pessoa se
sentasse na cadeira em escuridão entre uma vela acesa e um ecrã, a sua sombra surgiria tão definida
no ecrã que o seu contorno podia ser traçado com completa exactidão. (Eli pp 225)
Imagens Transparentes - (c. 1780), Desconhecido (Eli pp 232)
Uma derivação dos Peep-shows, que se estabeleceram por volta de 1700, as imagens transparentes
tornaram-se um género de direito próprio por volta do ano 1780. Depois de 1820 a sua popularidade
cresceu e cedo apareceram diversas formas e com uma variedade de nomes, incluindo diapositivos de
luar, pinturas de perspectivas ópticas, diaphanorama, diorama, polyorama panoptique e
megaletoscópio. Apesar das diferenças formais eles funcionavam em geral do mesmo modo. Estas
pinturas translúcidas, iluminadas por trás, criavam um grande efeito em espaços escuros. O efeito de
luz real não pintada, não apenas tornava mais perfeita a ilusão de uma paisagem ou de uma cena
arquitectural ou um evento histórico, mas também conduzia a uma percepção de mudanças espaciais
e temporais a uma imagem estática. O suporte das imagens podiam ser vidro, papel oleado,
pergaminho, couro curtido, tela ou seda; estes eram impressos e coloridos, ou trabalhados com
aguarelas, óleos finos à escolha. Existiam dois géneros principais de imagens transparentes, ou de um
lado ou de dois lados, que criavam um efeito diáfano duplo ou singular. (Eli pp 232)
BRINQUEDOS ÓPTICOS CLÁSSICOS E OUTRAS CURIOSIDADES DA ÉPOCA
Grafoscope - (1864), Roswell (Wn)
Em 1864, Roswell apresentou o seu Grafoscope, para a ampliação das fotografias. Nos primórdios da
fotografia, quando não era possível ampliar as fotos, eram usados espelhos e lentes. (Wn)
Cinetofones - (1894), Thomas Edison (MiA pp 454)
Filmes produzidos com o Cinetógrafo, cuja primeira apresentação pública ocorreu em 14 de Abril de
1894. (MiA pp 454)
BRINQUEDOS ÓPTICOS PÓS CINEMATOGRÁFICOS
Autoestereogramas de paralaxe - (1903), F. E. Ives (Bvs pp 27)
Um Autoestereograma é uma imagem que parece tridimensional sem o auxílio de um Estereoscópio.
(Bvs pp 26)
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Num Autoestereograma de Paralaxe, imagens da vista do olho direito e do esquerdo de uma cena são
compostas em faixas verticais e combinadas numa só imagem onde as faixas verticais
correspondentes à vista de cada olho são alternadas. (Bvs pp 26)
O Autoestereograma de Paralaxe foi patenteado por F. E. Ives em 1903. Sistemas de projecção
baseados neste princípio mas tiveram vários contratempos, incluindo o escurecimento da imagem,
defracção da imagem e estava dependente do ponto de vista do observador. (Bvs pp 27)
Cinerama (1952), MGM Studios (Ths pp 33)
(...) Fred Waller que tinha introduzido um sistema de telas múltiplas chamado de Vitarama na Feira
Mundial de Nova Iorque, em 1939. Com o apoio de um grupo de  homens do espectáculo
independentes que incluíam Lowell Thomas, Merian C. Cooper e Mike Todd, lançaram o seu novo
Cinerama em 1952.  (Ths pp 33)
OUTROS DISPOSITIVOS VÁRIOS
Imagens de dois sentidos - (c. Séc. XVII), desconhecido (Eli pp 234)
As Imagens de dois sentidos datam do século dezassete. Inicialmente eram feitas com verga
seccionadas triangularmente; mais tarde, foram utilizados cartões dobrados estilo acordeão. Ambos
os métodos produziam um fundo de ângulos verticais planos em direcções opostas. Alternando linhas
de imagem com cenas ou imagens diferentes, que eram pintadas ou coladas às canas. Vistas de frente
não faziam qualquer sentido. As duas apenas surgiam quando vistas de um lado ou do outro. Quer
alguém olhasse da direita ou da esquerda, apenas uma das duas imagens seria visível como uma figura
completa. (Eli pp 234)
Trisceneoramas - (c. Séc. XVII), desconhecido (Eli pp 234)
A tradição [das imagens de dois sentidos, do século XVII] também inclui figuras de três sentidos
conhecidas como Trisceneoramas. As três imagens eram mais uma vez pintadas como faixas: uma
imagem central intercalada com as outras duas imagens nas faixas frontais e em cada lado das faixas
de trás. Visto de frente, o motivo principal é visível; visto dos lados as outras duas imagens são
reveladas, com os seus temas geralmente ligados ao motivo principal. (Eli pp 234)
Disco cromático de Newton - (c. Séc. XVII-XVIII), Isaac Newton (Ref. ?)
Newton explicou que a luz que consideramos branca é, na verdade, uma luz composta de várias cores.
Em primeiro lugar, decompôs a luz solar. Por volta de 1666, mediante um prisma triangular de cristal
atravessado por um feixe luminoso, obteve o que hoje chamamos de espectro, devido ao diferente
índice de refracção ou desvio de cada uma das cores que compõem a luz branca.
A divisão de um raio de luz em seus componentes devido à sua diferente refracção, denomina-se
dispersão da luz.
Falta então recompor a luz branca através da soma das cores. Isto se consegue por m aparelho que é
chamado disco de Newton. Este disco que é pintado com as mesmas cores que compõem o espectro de
luz branca, adquire quando girado velozmente e recebendo uma iluminação intensa, uma cor
uniformemente branca. À medida que aumenta a velocidade do disco, as cores vão-se somando, o
matiz geral aparece acinzentado e, finalmente, só se observa um círculo uniforme esbranquiçado.
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(ToS pp 316)
Lampascópio (1762), Desconhecido (Wn)
Robôs animados, (1832), Desconhecido (Wn)
Dispositivos funcionáveis principalmente com areia.
Polyorama panóptico (1849), Desconhecido (Wn)
Cliché Verre - (1855's), Grupo Arras (Eli pp 208)
Cinematoscópio - (1861), Charles Coleman Sellers (Web)
Patenteado em 1861, o Cinematoscópio pretendia ser uma melhoria na apresentação de imagens
estereoscópicas, sendo que Coleman aplicou a estereoscopia aos princípios dos brinquedos de
Fantascópios (Phantasmascopes) utilizando discos rotativos.
Por volta de 1861, o inventor americano Charles Coleman Sellers (1827-1907) patenteou o




Historiscope, ou panorama de manivela (1870), Desconhecido (Wn)
Cromatrópio - (1873), Desconhecido (Ddtc pp 44)
Sistema primitivo de lanterna mágica que permite obter projecções coloridas mediante o uso de dois
discos de vidro, sobre os quais eram pintadas bandas de várias cores. (Ddtc pp 44)
Livro Lothar Meggendorfer (1886), Desconhecido (Wn)
Stanhopes - (c. Séc. XIX), desconhecido (Eli pp 229)
Estas imagens fotográficas engrandecidas foram nomeadas pelo nome do político inglês e cientista
Charles, Earl of Stanhope (1753-1816). Ele juntou microfotografias  ao lado liso de um bastão de vidro
com 8 mm; este era então visto espantosamente ampliado, através de uma lente polida convexa
disposta no outro extremo.
Os Stanhopes são reduções microscópicas de fotografias transparentes sob um vidro ampliador,
inserido num objecto decorativo. (Eli pp 229)
Episcópio - (Séc XIX), Desconhecido (Wn)
Existe um Episcópio no Museu da Tecnologia de Cambridge datado de finais do séc XIX. No início e
em meados do século XX, projectores baratos eram produzidos e comercializados como brinquedos
para crianças. (WP)
O Episcópio, Epidiascópio ou Epidioscópio é um aparelho de projecção constituído por uma potente
fonte de luz, um sistema óptico, formado por espelhos e lentes, um sistema de ventilação e um suporte
para colocação das imagens. É um aparelho que permite a projecção de imagens opacas: páginas de
livros, postais ilustrados, fotografias e outros documentos. (Centro de recursos educativos da escola
secundária José Estevão [http://www.prof2000.pt/users/hjco/AudioWeb/Recav/Pg00017.htm]
O Episcópio apenas projecta objectos opacos, e o Epidiascópio que projecta imagens opacas e
transparentes. (WP)
Cardiógrafo - (Séc XIX), Étienne-Jules Marey (Eli pp 216)
Sismógrafo - (Séc XIX), Étienne-Jules Marey (Eli pp 216)
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Espelho parabólico [Mirage bowl] - (Séc XX ?), Desconhecido (?)
Cria um pequeno holograma aparente no centro de um jogo de espelhos
( http://www.innovatoys.com/c/OPT)
Zograscópio - (?), Desconhecido (Eli pp 220)
O Zograscópio (zograscope) é um tipo de Peep-show vertical e esquelético. Consiste numa bancada, a
altura da qual pode ser ajustada, uma grande lente convexa fixada verticalmente e um espelho liso
inclinado. As imagens invertidas na câmera escura eram corrigidas através deste aparelho.
Cartões perfurados - (?), Desconhecido (Eli pp 204)
Chinese Fireworks [fogos de artificio chineses], ou Cartões perfurados (Wn), são criados inserindo-se
um painel perfurado numa Caixa-óptica. O tamanho, a forma, a disposição e localização das
perfurações determinam o efeito final. Atrás do painel um mecanismo semelhante a um relógio gera
um movimento rotativo a um disco de papel, pintado com espirais e iluminado pela luz de velas. A
fragmentação das cores nas perfurações anima os painéis pintados, criando a sugestão de fogos de
artifício. (Eli pp 204)
Brinquedos subversivos - (?), Desconhecido (Eli pp 214)
Figuras de madeira criadas num torno mecânico, muitas vezes colunas monolíticas, sinetes ou castões
de bengalas iluminadas por trás de forma a que produzam uma sombra na parede. A imagem revela
ser um perfil em silhueta, normalmente uma personalidade política. Notavelmente, um único
tabuleiro de xadrez sobreviveu de 1825 no qual todos os peões e, significativamente, os bispos
(conhecidos em francês como “tolos”) comportam o perfil de Napoleão Bonaparte. Quando a sua
sombra é projectada numa parede, uma obediência política secreta é revelada. (Eli pp 214)
Pintura nas margens [Fore Edge] - (?), Desconhecido (Eli pp 212)
Uma forma de montagem horizontal. Imagens escondidas no limite das margens nas páginas de um
livro. Com as margens exteriores de um livro abertas num determinado ângulo, uma imagem é
pintada que apenas pode ser vista quando as páginas estão abertas nesse angulo. O livro fechado com
as suas bordas douradas, coloridas ou lisas não nos dá nenhuma pista da imagem escondida dentro.
Mas assim que as páginas são abertas no angulo determinado, as numerosas páginas individuais, cada
uma com a sua “linha de escrita”, em conjunto revelam a imagem. A informação na margem de cada
página não pode ser percepcionada individualmente. A imagem só emerge totalmente quando as
páginas são vistas todas ao mesmo tempo. Numa pintura dupla das margens, a direcção na qual as
páginas são abertas determina qual das duas imagens é apresentada na montagem horizontal.  (Eli pp
212)

















Stencil de sombras (?)





Apêndice 3 – Imagens da componente prática “Livro de Brinquedos ópticos”
“Livro de Brinquedos ópticos” – Capa
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Apêndice 3 – Imagens da componente prática “Livro de Brinquedos ópticos”
“Livro de Brinquedos ópticos” - Popup
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Apêndice 3 – Imagens da componente prática “Livro de Brinquedos ópticos”
“Livro de Brinquedos ópticos” – Taumatrópio
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Apêndice 3 – Imagens da componente prática “Livro de Brinquedos ópticos”
“Livro de Brinquedos ópticos” – Cartões perfurados
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Apêndice 3 – Imagens da componente prática “Livro de Brinquedos ópticos”
“Livro de Brinquedos ópticos” - Arlequinada
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Apêndice 3 – Imagens da componente prática “Livro de Brinquedos ópticos”
“Livro de Brinquedos ópticos” - Scanimation
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Apêndice 3 – Imagens da componente prática “Livro de Brinquedos ópticos”
“Livro de Brinquedos ópticos” - Estereograma
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Apêndice 3 – Imagens da componente prática “Livro de Brinquedos ópticos”
“Livro de Brinquedos ópticos” – Transparências
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Apêndice 3 – Imagens da componente prática “Livro de Brinquedos ópticos”
“Livro de Brinquedos ópticos” – Imagens de dois sentidos
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Apêndice 3 – Imagens da componente prática “Livro de Brinquedos ópticos”
“Livro de Brinquedos ópticos” – Fenacistiscópio
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Apêndice 3 – Imagens da componente prática “Livro de Brinquedos ópticos”
“Livro de Brinquedos ópticos” – Espelhos mágicos
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Apêndice 3 – Imagens da componente prática “Livro de Brinquedos ópticos”
“Livro de Brinquedos ópticos” – Teatro de perspectivas
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Apêndice 3 – Imagens da componente prática “Livro de Brinquedos ópticos”
“Livro de Brinquedos ópticos” - Anamorfose
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Apêndice 3 – Imagens da componente prática “Livro de Brinquedos ópticos”
“Livro de Brinquedos ópticos” - Flipbooks
